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Figlre2:2つのエージェントのターンテイク｡｢自分のターン (順番)｣を相手のうしろについてい
る時と定義する｡ターンの時間的な入れ換えがほぼ均等にできるようになった世代 (GAにより進
化)での､2つのエージェントの空間上の軌跡パターンを示しているO詳しくは､文献 [5].
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2 言語と遊び
このtalkでは､特に認知現象としてのジョイントアテンションと予測に注目し､その数理モデル化
の可能性をみた｡特に言語をジョイントアテンションをゴールとする相互作用に関係している､と
いう見方は ｢情報伝達としての相互作用｣として言語を捉える見方とは相補的である｡
ゴールとしてのジョイントアテンションという相互作用が帰結するコトバの役割とは､お互いに
友達だ､というメタメッセージの伝達であるoコトバ以外にこの機能を持つもの､それは2人以上
でする ｢遊び｣である｡一緒に絵本を眺めるからチェスやテニスにいたるまで､一緒に遊ぶことを
目的 (つまりジョイントアテンションをゴールとする)した場合に､遊びと呼ばれるOだから ｢何｣
で遊んでいるかは重要ではなくて､どういう風に ｢一緒に遊んでいること｣がその場に組み込まれ
ているか､が重要となる｡飽きれば組み方を変えたり､テニスボールでキャッチボールをやること
になるoこのときその遊びの場に相手を強制することはない｡また遊びの規則というのが厳密に決
まっているわけではないOその意味で遊びは､｢開かれた相互作用｣であるOお互いの自律性を尊重
しつつ､ゆるくつながれている関係である｡しかし遊びはもちろんランダムな運動ではない｡なに
かの形をコトバ同様に持っている｡そこにチョムスキーのような普遍文法を取り出そうとすれば､
それは同じように意味を取り逃すことになるだろう｡
遊びをカイヨワは4つのパターン(競争､偶然､模倣､弦畳)に分類する[6]し､ピアジェは発達
に即して､練習の遊び､シンボルの遊び､規則の遊びに分類する[71｡しかしこうした構造をもたら
す認知の形 (ダイナミクス)が分かって､はじめて遊びの意味論が完成する｡その意味論はまたコ
トバの意味論でもあり､脳の意味論でもあると考えている｡
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